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EDITORIAL 


Llegó Abril, y con él, dos de las más importantes franquicias 
del medio gamer, nos entregaron sus más nuevas cartas: 


Judgment y Ascension. 


Estamos hablando de GOW, de ambos gow, 
que en este número nuestros analistas Javurr 
y Max Power diseccionan a fondo. Para que 
adelantarles de Bioshock Infinite y su 
review por el siempre polémico Jotaplay, 
todo se encuentra en este número. 


Pero no solo de análisis vive el gamer, así 
que este mes, Dr. Gamer se adentra en las 
profundidades de Microsoft, para adelantarnos 
todo lo que se sabe de la nueva Xbox. PES 
y FIFA se ven las caras en una retrospectiva 
realizada por el Profe Semilla, que regresa a 
las pistas mejor que nunca, y Mr. Trol/ trae un 
concurso de infarto. 


Espero sinceramente que disfruten a fon- 
do de este número, y desde ya le brindo 
las gracias al apoyo que nos brinda desde 
EA Latinoamérica, Microsoft y Sony Chile, 
ClaudioPsx y muchos más. Es el segundo 
número de nuestra nueva etapa, y creo que 
vamos por un muy buen camino, con un diseño 
y contenido que sin duda marcan la diferencia, 
posicionándonos como uno de los medios 
informativos más confiables y variados en 
nuestro medio. 


Este mes los invito a www.gamervip.cl y 
disfrutar de los capítulos de GVLive!, nues- 
tro videopodcast oficial, cuya nueva tempo- 
rada comienza también este mismo mes. Así 
como visitar nuestras comunidades en: 


http://www .facebok.com/gamervip.cl 
http://www.gamervip.cl/foro 


Dónde podrás encontrar noticias al ins- 
tante, así como videos y fotos exclusivas. 
Recuerda que estamos con concursos y su- 
culentos premios permanentemente, Crysis 
3, Dead Space 3, Gears of War: Judgment 
y muchos más juegos hemos regalado ya, y 
eso no se detendrá. 


Bienvenidos al segundo mes, de la nueva 
etapa de revista GamerVip, y te agradecemos 
enormemente por tu preferencia, partici- 
pación y alegría. Por la forma en que nos 
motivas con tu constancia en cada uno de 
nuestros productos. Sin duda, gran par- 
te de todo lo que hemos logrado, te lo 
debemos a tí. 


CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL 
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POR: RAFAEL «BADSEED91» INOSTROZA 


esde 1984, con el lanzamiento de 

Match Day por parte de Ocean 

Software y Acclaim, que el fútbol 
ha estado presente en los videojuegos, y 
luego con lanzamientos como Kick Off de 
ANCO en 1989 y de Sensible Soccer por 
parte de Sensible Software en 1992, tomaron 
mayor fuerza. Sin embargo, no había un 
juego que dominara el ambiente en cuan- 
to a videojuego de fútbol. Electronic Arts, 
ya había incursionado con éxito en sagas 
de fútbol americano y hockey (deportes 


populares en Estados Unidos), así que en 
1993 se aventuró a desarrollar su videojuego 
de fútbol, tomando la sorpresa de tener la 
licencia de la FIFA, organismo rector del 
deporte, como su mayor plus. Así, en 1993 
nace FIFA International Soccer (1), lanzado 
para las diez plataformas disponibles en 
el momento. 


Al año siguiente Konami se une a la fiesta 
futbolera y lanza International Superstar 
Soccer (2), disponible sólo para Super 
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Nintendo. El éxito de dicho juego los hace 
lanzar en 1995 su International Superstar 
Soccer Deluxe (3) ahora también dispo- 
nible en PlayStation y Sega Mega Drive. Al 
tiempo, EA lanzaba su FIFA 95 (4) sólo para 
Mega Drive. El partido entre EA y Konami, 
daba comienzo. 


En 1996 vinieron los cambios que hicieron 
que los títulos de Konami y EA se tomaran 
por completo el dominio del gamer futbo- 
lero, haciendo desaparecer a la competencia, 
Konami desarrolla Winning Eleven (5) 
mientras EA lanzaba FIFA 96 (6), ambos 
destacándose por el uso de animación 3D, 
que destrozaron a los demás juegos que 
aún ocupaban una perspectiva 2D y, por lo 


general, con una vista de águila o desde el 
tope de la pantalla. 


En 1998, EA da un salto en calidad con 
su FIFA: Road to World Cup 98 (7), con mejora 
del motor gráfico, mejora en la lA (inteli- 
gencia artificial), y licenciando un soundtrack 
de canciones populares, entre ellas la canción 
que acompaña al intro del juego Song 2 
de Blur. En 2001, llegó otro cambio con 
el lanzamiento por parte de Konami de Pro 
Evolution Soccer (8), que marcaría un fuerte 
cambio en cuanto a gráfica y jugabilidad se 
refiere, dando una sensación de realismo 
sin antecedentes. Esto llevó a que durante 
casi toda la década entre 2001 y 2008, Ko- 
nami liderara el mercado futbolero con su 
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saga, dejando en un segundo lugar la saga 
FIFA de EA. 


El dominio constante por parte de Konami 
comenzó a ejecutar cambios en FIFA, que 
dejo de lado el juego estilo arcade hacia un 
juego más de índole simulación, buscando 
recuperar el sitial como mejor videojuego 
de fútbol. Y el cambio, y el inicio del dominio 
fifero sobre PES, llegaría principalmente en 
FIFA 09 (9) el cuál se destacaba por innovar 
con el sistema de poder jugar 10 v/s 10 ju- 
gadores en partidos Be a Pro, además de 
una mejora en el motor de impactos, que 
hicieron del juego una delicia en cuanto a 
simulación se refiere. Los fans comenzaron 
a quejarse de PES, indicando que no hacían 
innovaciones a sus juegos desde que domi- 
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naron la escena en 2001 y, en parte, eso les 
paso la cuenta para ser superados por EA y 
la saga FIFA. 


En las últimas ediciones, la batalla por 
captar gamers se ha energizado, con fans 
«leales a PES» versus fans «que disfrutan 
la mejor experiencia de FIFA», cada uno 
defendiendo su saga de los ataques de 
los fans de la saga contraria. Sin embargo, 
cada vez va creciendo más el dominio de 
FIFA, a pesar de los positivos cambios de 
PES para lograr emular la sensación de 
simulación que los fans están exigiendo a 
los juegos de fútbol. El estilo arcade está 
muerto en esta generación, siendo la si- 
mulación el punto fuerte para discutir. 
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Las ventas de FIFA 13 (10), demuestran 
que el espectro de jugadores está creciendo 
sin precedentes, logrando ventas de 1 
millón en su primera semana en el Reino 
Unido (siendo el único juego en lograrlo 
además de los Call of Duty, 4,5 millones 
en su primera semana a nivel mundial y 
logrando la escalofriante cifra de 74 millones 
de copias en su mes de lanzamiento, lo 
que de acuerdo a EA sería el más exitoso 
lanzamiento de un juego de deportes en 
la historia. Al finalizar 2012, FIFA 13 ya ha 
vendido más de 12 millones de unidades, 
mostrando un dominio difícil de contrarrestar. 
Por su parte, si bien PES 2013 (11) no logró 
un éxito dominante en cuanto a ventas, 
siendo aún dominante en Sudamérica y 
Japón, lograron un avance en las críticas 
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especializadas, siendo el PES con mejor 
calificación de los últimos años. 


¿Qué se viene para las próximas entregas? 
Konami ya está haciendo uso de su nuevo 
motor gráfico Fox Engine por lo que las 
expectativas de lo que puedan lograr 
pueden jugarle a favor para comenzar 
a dar vuelta la tortilla —aunque EA parece 
muy seguro— y dándole toques de frescura 
a su saga en cada entrega. Por el momento 
no se ve que pueda integrarse un tercer 
animador a esta lucha, con un fracasado 
intento en Pure Football (12) de Ubisoft. 
A modo personal, me encantaría que 2K 
Games se metiera en la pelea, viendo la 
calidad de sus sagas de tenis Top Spin y 
básquetbol NBA2K. 


PITT Tp EEE TEE PEI rarn 
| | (2010) 


12 


Las desconocidas 
otras consolas 
por venir 


Durante años, la guerra de consolas ha 
sido protagonizada por los mismos 
personajes manteniendo un monopolio 
sobre esta, una especie de Trifuerza, 
cada una con sus pros y contras. Nos re- 
ferimos a Microsoft, Nintendo y Sony. 


POR: José Toro 


Muchos pensamos que este monopolio duraría 
por varios años más pero, sorprendentemente, 
han aparecido nuevos prototipos de consolas, 
tanto caseras como portátiles, que están cambiando 
bastante el panorama. 


Estas nuevas plataformas traen nuevas posibi- 
lidades dentro del mercado, viniendo desde dos 
fuentes bastante diferentes y, para algunos, im- 
pensable de que llegasen al mundo de las consolas. 


OUYA | LA REBELIÓN DE ANDROID 


Los celulares, tablets y dispositivos móviles en 
general se han masificado a tal punto que son 
parte imprescindible de nuestras vidas. Las 
empresas han tomado eso en cuenta a la hora 
de vender juegos dentro de estas plataformas, y 


en un principio no los tomábamos en cuenta 
debido a la gran diferencia entre estos juegos 
y sus hermanos mayores en las consolas 
caseras, pero tampoco tomamos en cuenta 
lo rápido que va avanzando la tecnología y, 
por ende, la capacidad de estos disposi- 
tivos móviles. 


Así fue como llegamos a que un potente 
motor gráfico como el Unreal Engine pueda 
correr sin problemas dentro de un ¡Phone 
por ejemplo, pero el verdadero cambio no 
empezó hasta el año pasado junto con una 
campaña de Kickstarter para una consola 
de 99 USD, la OUYA. 


La OUYA es actualmente una de las 
campañas más exitosas dentro de Kickstarter, 
recaudando una suma mayor a los 9 millones 
de dólares. El año pasado se anunció ofi- 
cialmente al mercado con el precio de 99 
USD, con la estructura de un celular e interfaz 
creada en Android. 


Dado cuenta este último punto, OUYA 
solo funcionaría con juegos para celulares, 
pero varias compañías, incluyendo grandes 
dentro del mundo de hardware como 
Nvidia, han dado su apoyo a esta consola, 
a tal punto que el hasta ahora exclusivo 
de PC, Hawken, se estrenará dentro de 
esta consola. 


Y así otras compañías le han seguido; 
ciertos ya llamados «clones» de la OUYA, 
como Gamestick y una consola portátil de 


la ya nombrada Nvidia —cuyo nombre clave 
es Project SHIELD- la cual es un control 
con una pantalla adherida con estructura 
similar a un celular pero, con lo último en 
chips de video, la Tegra 4, la que permitiría 


hacer un streaming desde la tienda vir- 
tual de PC Steam. Además, esta consola 
portátil permite proyectar tus juegos de 
PC dentro de la pantalla de la consola o 
de un televisor. 


Esto cambia completamente nuestro 
actual paradigma en cuanto a jugar, pues 
los juegos dentro de los móviles tienen 
una forma de pago predominante bastante 
diferente a la que estamos acostumbrados 
y que recien ahora se está implementado 
en los juegos de consolas, que son 
las llamadas microtransacciones, las 
que ya hemos visto en multijugadores 
on-line (UMO massively multiplayer on- 
line game) como DC Universe (PC, PS3) 


y en juegos retails como Dead Space 3 
(PC, PS3 y Xbox 360). 


Sin duda la llegada de estas consolas 
pueden generar un gran cambio en lo 
que conocemos de los juegos, en espe- 
cial como mercado. Pero estos no son los 
únicos que intentan entrar a la guerra de 
consolas. 


STEAMBOX Y PISTON: 
EL VIAJE DEL ESCRITORIO AL LIVING 


En el otro lado tenemos a este par de 


consolas (y que nadie los engañe, son 
consolas) cuya particularidad es que ten- 
drán una estructura bastante parecida a la 
de un PC, pues están diseñadas para juegos 
de PC, usando la tienda virtual más gran- 
de de esta plataforma, Steam. 


Usualmente cuando pensamos en jue- 
gos de PC, pensamos en un escritorio, 
este tipo de pensamiento fue el que Valve 
quiso cambiar al crear el modo Big Picture 
para Steam, que permitía a los usuarios 
usar la tienda perfectamente con un con- 
trol. Este fue el primer indicio de que la 
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compañía quería entrar en el mundo de 
las consolas, pero no fueron los únicos. 


Steam Box, Piston y Xi3 son los 
precursores de este cambio dentro de 
los juegos en PC, aunque se mantendrán 
las «dificultades» de una consola, el hard- 
ware fijo. Como sabemos, algunas veces 
los juegos de PC, debido a las posibi- 
lidades de cada máquina, pueden ser un 
poco más exigentes en recursos, obte- 
niendo mejores aspectos tanto gráfica 
como técnicamente. 


Entonces ¿qué es lo maravilloso de estas 
nuevas consolas si es casi lo mismo que 
las otras? Bueno, es ese «casi» faltante 
el que marca la diferencia, que es la tienda 
de Steam. 


Steam Box y Piston tendrán a su 
disposición una tienda on-line repleta de 
juegos y todo lo que compres para estas 
consolas lo podrás jugar tranquilamente 
en tu PC. El real asunto de esto es si lo- 
grarán su objetivo: quitar la separación 
entre juegos de consola y juegos de PC. 


la nueva XDOX 
¿Durango 0 /207 


Contrario a lo que todos pensaban, Sony dio 


>, el puntapié inicial anunciando oficialmente 
su consola y entregando sus especificaciones 
(aunque de forma bastante vaga a mi parecer) 


y mostrándonos un line-up de juegos. 


ESPECIAL 


e dio el puntapié inicial para la competencia 
entre Microsoft y Sony (Nintendo desde esta 
generación sigue su propio camino así que no 
entra en esta pelea). 


Fue mucho tiempo en que Microsoft no tuvo gran 
presencia en su Xbox 360 (solo Halo 4 y juegos de Ki- 
nect), y esperemos que esta ausencia tenga una buena 
justificación al llegar la siguiente generación. 


La next gen ya es un hecho, y hay demasiada espe- 
culación y rumores, además de información filtrada de 
los devkits (software development kit) y en estas páginas, 
pretendemos exponer lo que sabemos a la fecha. 


2... .... ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


A través de una filtración mostrada por 
Eurogamer (y que todo apunta a que la infor- 
mación es verídica) las especificaciones de 
la consola serían las siguientes: 


Una CPU de 8 núcleos AMD funcio- 
nando a 1.6GHZ en base a la tecnología 
Jaguar (pensada para notebooks básicos 
y tablets), acompañado de 8GB de RAM 
DDR3 (la PS4 ya anuncio que funcionara en 
DDR5, mayor ancho de banda, mayor velo- 
cidad), pero que trabajará en conjunto con 
32MB de SRAM, una especie de memoria 
más rápida que trabaja directamente con la 
GPU (y que aparentemente, también dará 
acceso a la mayoría de los componentes 
internos de la consola). 


La tarjeta de video de la siguiente Xbox 
sería una adaptación de la GPU D3D11.1 
funcionando a 800Mhz. 


También se encontraron tres aceleradores 
de hardware, uno para audio (incluida can- 
celación de ruido para Kinect), un video 
encoder que quizás sea el más interesante, 
porque la última filtración también indi- 
caría que la siguiente Xbox no solo tendrá 
una salida HDMI, sino que también una 
entrada, y el tercer acelerador es la Data 
Move Engine, pero no hay mayor informa- 
ción al respecto. Además contará con USB 
3.0, Wi-Fi y Wi-Fi Direct, un Blu-ray 6x ca- 
paz de leer discos de 50GB dual layer, puer- 
to ethernet y un disco duro que parece ser 
de un mínimo de 500GB. 
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Sabemos que Kinect volverá. Será necesario (lo que no significa 
que sería obligatorio para todos los juegos) para el funcio- 
namiento de la consola, y vuelve mejorado. Una cámara que 
ahora funcionará a 1920x1080 y capaz de reconocer hasta 6 
personas (versus los 2 del actual Kinect) con 25 puntos de mo- 
vimiento (versus a los 20 del actual sistema). 


A finales del año pasado también se habló de un proyector 3D 
que funcionaria en conjunto al sensor de movimiento de Xbox, 
lllumiroom, una forma de hacer que el jugador quede inmerso 


aún más en su experiencia de juego y, en el caso de Kinect, 
mediante el uso de VR (virtual reality) podría darnos algo más tan- 
gible con lo que interactuar que el sensor de movimiento. Dejo a 
la imaginación de cada uno las posibilidades de este nuevo sistema. 


« + PM EL CONTROL +++++++++.+.+++. 


Durante el año pasado también se nos habló 
que el siguiente control de Xbox sería una 
transición natural del actual control, pero 
que estos no serán útiles debido a que se 
usará una diferente tecnología inalámbrica, 
pero esto no es lo que importa, la Xbox 
world magazine se refirió a un mando que 
sería una pantalla HD con botones y palancas 
de un control de Xbox a sus lados y, que 
al más puro estilo Wii U, te permitirá realizar 
otras labores mientras jugas o usarlo de 
pantalla portátil, aunque si esto será un 
accesorio adicional, el control oficial o 
incluso si es efectivo, no son más que 


conjeturas iniciales. 


JN ALMACENAMIENTO +++ ++. ....+.+.+ 


Actualmente se sabe que la Xbox tendrá 
disco duro en todas sus versiones; los juegos 
solicitarán instalación obligatoria, lo que no 
es de extrañar, puesto que ello mejora con- 
siderablemente el rendimiento del juego. La 
instalación sería necesaria para reproducir 
el título ya que, de acuerdo a los últimos 
rumores, jugar desde la unidad óptica no 
sería posible. Información anterior apunta- 
ba a que la siguiente Xbox podrá realizar la 
instalación en segundo plano mientras juga- 
mos, lo que eliminará los tiempos de insta- 
lación previos al inicio del juego como ocu- 
rre en la PS3 actualmente. 
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DETALLES, RUMORES Y EXTRAS 


La consola también estaría diseñada para 
realizar sin problemas multitasking, es de- 
cir, múltiples funciones al mismo tiempo. 
Podremos pausar nuestro juego, ir al menú, 
abrir una aplicación u otro juego incluso, y 
luego retomar nuestro juego anterior sin 
problemas. 


Como se esperaba y de acuerdo a lo último 
que se sabe de los devkits, es que la 
siguiente Xbox estará siempre conec- 
tada, aunque aún no sabemos qué uso le 
dará Microsoft a esta función, que puede 
ser desde DRM (digital rights manage- 
ment), para controlar el uso de juegos de 
segunda mano, a tan solo descargar actua- 
lizaciones mientras no usemos la consola. 


Afortunadamente, desde hace un tiempo 
atrás que los devkits ya se encuentran en 
manos de los desarrolladores —por lo que 
juegos no faltarán—, pero aún no hay anun- 
cios oficiales respecto a las |P's exclusivas 
de Microsoft, ni del futuro de estas en las 
siguiente generación. 


Applications 
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DIAGNÓSTICO CLÍNICO 


Como consola no pinta nada mal. Microsoft continúa 
en su plan de abarcar tanto el grupo de jugadores 
más tradicionales y que quieren mejores graficas 
(PlayStation) como al grupo que busca una expe- 
riencia distinta de juego o solo son más casuales 
(Nintendo). La entrada HDMI también hace creer 
que su rol como centro multimedia será aún más 
fuerte, quizás veamos más licencias en el futuro a 
través de la consola o abarcara nuevas funciones 
como grabar programas posiblemente. 


También se planea potenciar 
el actual Xbox SmartGlass para 
llevarlo a un siguiente nivel de 
interacción. Se habló de un Xbox 
Surface en su momento (siendo 
que Surface es la línea de tablet 
de Microsoft) y asimismo se fil- 
traron especificaciones de una 
supuesta tablet que podría corres- 
ponder a esta o, incluso, podría 
ser el susodicho control con pantalla 
antes mencionado. 


Sin los juegos, que es lo más 
importante en una consola, no 
podemos anticipar un futuro claro 
para la siguiente Xbox, y proba- 
blemente hasta que no haya un 
anuncio oficial (y espero que no 
sea en el E3, esto amerita algo 
antes). Pero sin lugar a dudas, 
la próxima Xbox abre una gran 
cantidad de posibilidades no solo 
para los desarrolladores, sino que 
también para los mismos usuarios 
(me intriga el /llumiroom y las 
funciones que podría agregar a 
los juegos ese sistema, VR es un 
hecho, ya tenemos un Oculus Rift 
en camino por lo que /llumiroom 
podría ser una transición a una 
nueva forma de juego). 


GOD OF WAR ASCENSION 
LANZAMIENTO EN CHILE 


El lunes 11 de marzo, Playstation Chile hizo el lan- 
zamiento oficial de God of War: Ascension. El evento 
se realizó en la tienda Sony de Parque Arauco y congregó 
a centenares de personas que esperaron la medianoche 
para obtener su tan esperado juego. 


En mi caso, era la primera vez en Chile que asistía a 
un evento de este tipo y la verdad, es que no defraudó, 
pues los anfitriones supieron mantener la expectación 
con decenas de regalos a los participantes, que iban 
desde poleras oficiales hasta la colección Omega de 
God of War. 


POR: MAX POWER 


Previo al evento, Sony nos invitó a su sede de Av. 
Kennedy a ser los primeros en probar el juego antes 
de su salida oficial; ahí se nos adelantó que este será 
el primero de muchos eventos que tendrá PlayStation 
en nuestro país este año, los que seguramente culmi- 
narán con la salida de la tan ansiada PlayStation 4 a fin 
de año, la que se nos confirmó estará disponible en el 
mercado chileno antes de navidad. 
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L PRELUDIO COMERCIAL 

Este verano se hizo la campaña publicitaria y 
de marketing más grande de un videojuego 
en Chile. Kratos, el protagonista y a esta al- 
tura, icono indiscutido de PlayStation, se co- 
deaba con personajes de farándula y participa 
en campañas de marketing directo desde la 
playa hasta la galería del Festival de Viña y, a 
la vez, éramos testigos de clips publicitarios 
en televisión abierta en horario prime, donde 
vimos como Kratos perdía lo último que le 
quedaba de humanidad. 


Nada de esto es de extrañar, pues ya du- 
rante el 2012 había podido jugar el primer 
demo del multiplayer en la E3, nueve me- 
ses antes del lanzamiento. Luego, en la BGS 
(Brasil Game Show), estaba disponible ya el 
primer demo de la campaña y el multiplayer, 
en este mismo evento PlayStation anunciaba la 
promoción «Inmortaliza tu voz», lo que per 
mitiría que dos personas de latinoamérica 
concursaran por poder participar del doblaje 
latino de este juego, y finalmente, a fines del 
año, PlayStation Chile regalo centenares de 
códigos para descargar el multiplayer y así 
poder disfrutar y a la vez testear y aportar con 
comentarios en el blog oficial de la compa- 
ñía. Todo esto por una sola razón, God of War 
es la franquicia más potente de PlayStation, 
y si se estaba invirtiendo de esta forma, es 
porque se tenían grandes expectativas frente 
a las ventas, las que no defraudaron finalmente, 


pues God of War: Ascension es oficialmente 
el juego con más preventa en la historia de 
nuestro mercado. 


¡DÓNDE ESTAMOS? 
La historia de esta entrega comienza con 


Kratos encadenado por las furias, tres seres 
cuya misión desde el principio de los tiem- 
pos es velar porque los juramentos se cumplan, 
y son las encargadas de enmendar el rumbo 
de Kratos, pues este quiere romper las cade- 
nas que lo atan a Ares, el dios de la guerra 


(de ahí que la mayoría de los artes rela- 

cionados con el juego lo muestran en- 

cadenado). El relato se centrará en las 

aventuras que pasaremos para lograr nues- 
tro cometido, moviéndose a través del tiempo 
con varios flash back, que a veces hará un 
poco confuso saber cual es el presente, todo 
con la intención de mostrarnos a un Kratos 
más humano, atado a su pasado, solitario 
y a veces sin rumbo, lo cual de no ser por 
algunas cinemáticas, no se lograría, pues al 
igual que en todas las versiones anteriores, 


este Kratos carece de misericordia y es un 
portento a la hora de utilizar la imaginación 
en como desmembrar o aplastar a sus ene- 
migos, pero la historia es floja y no aporta 
mucho a la saga, a menos que quieras hacer 
un perfil psicológico de nuestro héroe. 


¡CÓMO SE JUEGA? 
Manejar a este Kratos no será para nada 


complejo para aquellos veteranos de la saga, 
los controles son los mismo, e inclusive los 
combos son muy similares, eso si, ahora solo 
contaremos con un arma, la cual nos permitirá 
ejecutar distintas técnicas y magias según el 
poder de que dios utilicemos con el arma; 
por defecto tendremos a Ares y luego su- 


maremos los poderes de Zeus, Poseidón y 
Hades; podremos cambiar los poderes de 
nuestra arma con los botones izquierdos de 
dirección, y aquí un punto no menor, pues 
según el arma que usemos serán los orbes 
que recibiremos, y en escenarios donde 
no tengamos salud, será la única forma de 
revitalizarnmos. Además podremos ocupar ar 
mas que encontremos en el camino o se 
las quitemos a algunos enemigos, aunque 
solo por un corto periodo, pues tienen un 
límite de uso. Por último, como todo God 
of War que se precie, tendremos varias se- 
cuencias QTM (quick time event, momen- 


tos en que la pantalla te indica que debes 


apretar tal o cual botón y debes marcarlo en 
el momento preciso), pero añadiendo un 
detalle, que ante ciertos enemigos en la 
fase final de pelea no solo deberás estar 
atento a la pantalla para oprimir botones, 
sino que deberás usar el L3 para moverte 
y esquivar ataques que pueden interrumpir 
la secuencia. 


«Esperé más de un 
año por este 


God of War... y fue 


una decepción» 


A 


La campaña la terminé en diez horas, pero 
me faltaron algunos trofeos y logros, por lo 


que decidí jugarla nuevamente, y acá mi peor 


experiencia en el juego, cuando traté de jugar 
la nueva partida+, que te permite activar 
aparatos que encuentras durante el tra- 

yecto —los que te dan habilidades 
especiales— en la pantalla me 


salió una advertencia que borraría los datos 
guardados, lo que no me importó, pero justo 
al empezar el modo+ me salió la leyenda: 


«En este modo no obtendrás trofeos» 


y ya no pude recuperar mi partida anterior 
y me quedé con un modo entretenido pero 


totalmente inútil. Esas advertencias deben ir 
antes, y no al comenzar el juego cuando se 
tiene todo ya borrado. 


Bueno, he aquí la gran novedad de este juego, 


que creo que le da un valor agregado, pues 
te permitirá que las horas de entretención 


que te pueda ofrecer el juego sean muchísimas 
más que solo una campaña, y cuyo principal 
mérito es entregar un modo totalmente 
nuevo de como interactuar on-line con otros 
competidores. Las modalidades son: favor 
de los dioses, que se divide en cuatro, dos 
team deathmatch, uno de cuatro contra cua- 
tro y otro de dos contra dos, además dos 
free for all, uno de ocho jugadores y uno de 
cuatro; también tienes captura la bandera y 
dos modos cooperativos, uno de dos juga- 
dores y un modo de combate solitario estilo 
hordas, donde vas acumulando favores para 
el dios que elijas, tanto capturando puntos, 
abriendo cofres o matando enemigos. 


AMÁLISIS 


Son cuatro dioses, Ares, Zeus, Poseidón y 
Hades; cada uno con poderes y armas especiales, 
el multijugador llega hasta el nivel máximo de 
30 por cada dios, también tienes reliquias que 
te pueden ayudar, poderes y magias que vas 
desbloqueando mientras subes de nivel. 


Esperé más de un año por este God of War... 
y fue una decepción. Gráficamente el tres es 
muy superior, se utilizó una paleta de colores 
para Ascension que no convence y lo hace un 
juego sombrío. El manejo de las luces no es 
el apropiado, y salvo el poder de Zeus que ac- 
tivas con las espadas, nada más llama la aten- 
ción, falta grandiosidad, majestuosidad, no 
vemos la opulencia como en los escenarios 
anteriores, donde el reflejo de las figuras en 
el mármol sorprendía, o incluso como en el 
mismo 3, podíamos ver como se dilataban las 
pupilas de Kratos según la luz que le llegaba. 
Parece un juego descuidado en comparación 
de su antecesor. Es meritorio el haber tratado 
de darle un enfoque nuevo al protagonista a 
través de este guión pero, para disfrutarlo 
correctamente, debemos dejar de lado las 
expectativas de tener algo superior a todo lo 
que se ha hecho. 


En definitiva es un juego que te dará 
muchísimas horas de entretención en sus 
diferentes modos, pero no mires hacia atrás 
pues te vas a decepcionar. 


NOTA GV 
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Gears of War en el 2011, Epic Games E 
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cargo del estudio que le 
dio vida a Bulletstorm, 
People Can Fly, Gears of 
War: Judgment intenta 


darle un aire fresco a la saga con novedades 
en su jugabilidad, pero que no hacen nece- 
sariamente un cambio radical. 


Judgment intenta mostrar desde el ¡ni- 
cio, que trae consigo diferencias respecto 
a las anteriores entregas, y que no sólo están 
en el plano de la jugabilidad, sino también 
en el argumental. La mecánica de la his- 
toria es mediante flashbacks, contados por 
Baird y Cole desde un juicio que se lleva 
a cabo quince años antes que los hechos 
acaecidos en el primer Gears of War. El por 


qué nos encontramos en un juicio, no lo 
sabemos, y es a través del juego que nos 
iremos enterando. Esta dinámica permite 
dividir la campaña individual en capítulos, 
y éstos a su vez en actos que permiten 
la entrada de nuevos elementos como la 
puntuación de cada acto que dependerá de 
los tiros a la cabeza, las muertes directas, 
etc. En definitiva, la campaña se encuen- 
tra más fragmentada que las anteriores y 
le quita fluidez a los acontecimientos, pero 
que permite la inclusión de un sistema de 
puntuación que le agrega rejugabilidad. 


La campaña es corta, que en la dificul- 
tad difícil dura entre cinco a seis horas, 


dependiendo de las habilidades del juga- 
dor. Otro punto que aumenta las horas de 
juego y la rejugabilidad es el sistema de 
misiones desclasificadas, que le agregan 
una mayor dificultad y consiste en pasar 
ciertos puntos del juego con cortinas de 
humos, con una visibilidad menor, Locust 
con el poder de eliminarnos de un solo tiro, 
ciertas armas, etc. Las puntuaciones por 
estrellas son importantes, debido a que, 
si juntamos 40 de ellas desbloqueamos el 
capítulo perdido, y que nos lleva nue- 
vamente al argumento de Gears of War 3, 
mostrándonos que pasó con Baird y Cole 
en el momento que se separan del grupo 
de Marcus para buscar un barco. 


La jugabilidad sigue teniendo la misma 
tónica de los juegos anteriores, con un 


sistema de coberturas fluido y una cámara 
cómoda que permite hacer una observa- 
ción rápida del entorno. Los escenarios 
tienen tamaños que a veces nos recuerda 
a Gears of War 1 pero que a veces 
vuelve a las dimensiones colosales del 3. 
El multijugador vuelve de manera mejorada 
y proponiendo nuevos modos, como el 
supervivencia. Siempre han sido tres los 
modos que han sobresaltado en el universo 
Gears, las cuales son el cooperativo, el 
modo horda y el competitivo, y cierto es 
que en Judgment el multijugador escala 
un peldaño por sobre sus antecesores. 
Una de las principales novedades es que 
el modo horda, tan clásico y querido, es 
reemplazado por el modo supervivencia, 
que consiste en defender con todo lo que 


tengamos ciertos puntos estratégicos del 
mapa de una horda de Locust. Este modo 
agrega también un tipo de customización 
de los personajes más elevados respecto 
a lo anteriores, teniendo a Baird como 
ingeniero, Cole, al soldado equipado con 
una Lancer, Paduk de explorador y Sofía 
de médico. 


Otro punto es el modo cooperativo, es 

súper entretenido pasar el juego con otros 

amigos, los que pueden ser cuatro en total 

y revivir la historia acompañados. Invasión, 

por otra parte, nos pone en la piel de los 

Locust o de la CGO, para 

A eliminar o proteger, respec- 

tivamente, ciertos objetos que 

van apareciendo en el mapa. 

En cierta forma, es parecido al 

modo supervivencia, pero con la 

opción de escoger los Locust o un 
mejor sistema de puntaje. 


Por otro lado, dominio nos propone la 
típica modalidad de atrapar y defender 
anillos de nuestro rival, ya que mientras 
defendemos, también ganamos puntaje, 
agregándole tonos estratégicos, tan clásico 
en los multijugadores FPS. 


El apartado gráfico está a la altura de 
la saga, mostrando un buen trabajo en 


ju 
” 

y 
. 
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los polígonos y texturas de los diferentes 
personajes, así como también en el juego 
de luces de los diferentes escenarios que 
hace más realista la experiencia. Judgment 
toma casi en su totalidad escenarios en 
ciudad, cosa que ya en la segunda en- 
trega dejaron de lado por cuevas húmedas 
y oscuras y que recuerda nuevamente a 
Gears of War 1. 


En este sentido, el cambio de luces, las 
terminaciones de las ya clásicas estatuas O 
parques, hacen una vista maravillosa, mos- 
trándonos la capacidad del Unreal Engine 3, 


“ 


y que si se le agrega los disparos, bom- 
bas y fuego a distancia típico de una zona 
de guerra, hacen de Judgment uno de los 
más ambiciosos en este apartado. 


Varios elementos trae consigo Gears of 
War: Judgment que pretenden darle un 
aire fresco a la saga, aunque sin lograrlo. 
No se trata de un mal juego, por el con- 
trario, es muy entretenido, pero no alcanza 
la alta calidad establecida en la trilogía. El 
multijugador es lo más llamativo del juego, 
otorgando horas de diversión con sus dife- 
rentes modos. 


Y 


DESARROLLADORA: Irrational Games - DISTRIBUIDORA: 2K Games - PLATAFORMAS: PlayStation 3, Xbox 360, PC - 
LANZAMIENTO: l/arzo 26, 2013 - GÉNEROS: First-person shooter - MODO DE JUEGO: 1 jugador 


ace muchos años, cuando Bioshock 
era un juego exclusivo de Xbox 
360, le di una oportunidad a este 
título. Era de un desarrollador no 
==" muy conocido, así que mis expec- 


tativas eran nulas, cuando terminé Bioshock 
me di cuenta lo mucho que faltaba ese 
FPS distinto y lo buen juego que era este. 
Cuando salió el 2 también le di una oportu- 
nidad, y fue una gran decepción, un juego 
que nunca debió existir. 


Cuando supe que Infinite estaba siendo 
realizado por Irrational Games, los creadores 
de la maravilla que fue el primer Bioshock, 


EFSTS 


mis expectativas se elevaron hasta las nubes, 


y no me equivoqué. 


En Bioshock Infinite, tomaremos el papel 
del investigador privado Booker Dewitt el cual 
será contratado para encontrar y llevar de 
vuelta a Nueva York a una joven 


llamada Elizabeth, todo simple 
hasta ahora, pero lo que 
nuestro joven i¡nves- 
tigador no sabía es 
que Elizabeth es- 
taba perdida en 
la ciudad de Co- 
lumbia, una ciu- 
dad en los aires 


que todos ya he- 
mos visto en los 


trailers del juego. 


No seguiré hablando 
de la historia para no 
dar una mayor información 
o spoiler que pueda arruinar tu 
experiencia con el mismo así que me iré 
por otros detalles. 


Bioshock Infinite, es un juego single player, 
es decir solamente tendrás la historia princi- 
pal sin ninguna especie de multijugador o ran- 


kings online, y esto es una de las cosas que 


hacen de este un juego que tienes que te- 
ner, sin ese on-line que se nota apurado 
o que simplemente no debió haber estado 
presente, —si Tomb Raider, te estoy miran- 
do a ti—, si no que un juego tal y como lo 
querían hacer sus creadores, recordemos 
que el juego se atrasó incontables veces 
en anteriores años y todo esto se nota, el 
juego es visualmente precioso, los deta- 
lles, los colores, las texturas, los modelos 
de los personajes, las partículas, la ¡lumi- 
nación, es casi bordeando la perfección sin 
nombrar que tiene una banda sonora para 
todos los gustos y una música instrumen- 


tal notable que va en perfecta armonía con 
todo lo que viviremos dentro de Columbia. 


ANÁLISIS 


El gameplay es rápido y dinámico, volve- 
rán los poderes ya conocidos en Bioshock 
pero, esta vez, serán nuevos y con distin- 
tas utilidades al igual que con distinto nombre, 
ya no serán conocidos como Plasmids si 
no que se llamaran Vigors o Vigores nos 
darán distintos poderes y combinaciones 
que podremos lograr siendo todos útiles 
de alguna u otra forma. También lo que to- 
mará una gran importancia en el juego es 
una especie de garfio o gancho con el cual 


podremos desplazarnos sobre los rieles de 
Columbia además de ocuparlos al mejor 
estilo de Mortal Kombat para hacer mo- 
vimientos finales a nuestros enemigos, 
las descuartizaciones estarán a la orden 
del día en Bioshock Infinite. 


La historia de Estados Unidos estará repre- 
sentada en esta ciudad flotante de Columbia 
ya que viviremos en carne propia las épocas 
de esclavitud, la gran depresión y la guerra civil, 


contada de manera distinta pero muy inte- 
resante, seremos de una u otra forma parte 
de la gran historia de esta ciudad flotante. 


Bueno, llegó el momento de hablar de 
lo malo del juego, y créanme que des- 
pués de 18 horas aproximadamente de 
jugar el título no encontré ningún fallo. 
Ni un bug, ni textura que no cargara, ni 
nada, el juego corrió perfecto de principio 
a fin, con decir que en este título tendre- 
mos nuestra acompañante manejada por 
la computadora y cabe destacar que su 
inteligencia artificial era asombrosa, en 
ningún momento me estorbó para entrar 
en algún edificio o se quedó pegada detrás 
de una caja, es más, la ayuda que este 
personaje te brinda mejora mucho la ex- 
periencia del juego. 


En un mundo donde domina el multi- 
player, Bioshock Infinite nos da una real 
bofetada que nos recuerda porqué la 
historia de un juego tiene que estar por 
sobre todo lo demás. Realmente cuando 
estaba jugando, y llegué al final de este 
título, sentía escalofríos en toda la espina 
dorsal y sabía que tenía la boca abierta 
pero realmente no podía cerrarla, una his- 
toria que ni siquiera escrita en un libro o 
hecha película podría haber sido mejor, 
aún me agarro la cabeza y lo único que 


rr ARA tES1S 


quiero es comenzar nuevamente mi jornada 
en Columbia. 


Y trás este análisis donde intente dar la menor 
información posible de su campaña debo decir, que si 
te consideras un buen jugador, dejar pasar este título es 
un verdadero delito y, por lo mismo, como nunca lo había 
hecho, esta es su nota: 


Z 


ÁS ALIS ES — 


Quiero que hagan el siguiente 
ejercicio, cojan un puñado de 
tachuelas y, sin asco, intenten 


mascarlas. ¿Vislumbran el dolor?, 
( l | J Ñ | A | M A P | Ñ f S ¿la sensación atroz de dicho acto?, 
pues esa fue para mi la misma 
sensación que experimenté, 
[ por: Lobo Orochi ) 0 _— 
cuando luego de seis años, al fin 
logré ponerle las manos encimaa 


Aliens Colonial Marines. 


| juego es sencillamente horrendo. 

Unas texturas que lucen básicas, 

incluso para una Nintendo 64, y 
con una trama que no tiene sentido alguno, 
el juego se aleja brutalmente de todo lo 
mostrado en aquel alucinante demo del 
año pasado. Á estas alturas, ya han surgido 
numerosos videos que muestran a pantalla 
partida la enorme diferencia entre aquella 
demo, y el juego final. Pero tratemos de re- 
cordar aún más cosas de aquella presentación. 


¿Recuerdas aquellas promesas, con las 
que Gearbox prometía el juego definitivo 
de Aliens, la secuela directa y canónica del 
clásico de James Cameron, Aliens?, pues 
olvídalas por completo. Aliens: Colonial 
Marines, es un first person shooter gené- 
rico hasta el absurdo, que no hace absolu- 
tamente nada por aprovechar la licencia de 
Aliens, y salvo por numerosos guiños a las 
películas, o la escenografía en las que nos 
movemos, no aporta en nada al argumento 
en sí, para hacerlo realmente merecedor 
de estar ligado a las películas. 


La campaña de Aliens, la puedes aca- 
bar entre seis a acho horas en promedio a 


«Aliens: 
Colonial 
Marines, 
es un FPS, 
genérico 
hasta el 
absurdo» 
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ritmo regular, sin apuro alguno, y puede 
ser jugada tanto en solitario como en 
cooperativo. Si bien el modo coope- 
rativo resulta mucho más divertido, 
perdemos ahí ya cualquier posibilidad 
de sentir la oscura y solitaria atmós- 
fera «Alien», que tanto caracteriza a sus 
cintas. Llama la atención que un nivel, 
en el que casi no tenemos armas y re- 
sulta terrible la presencia aunque sea 
de una sola criatura, sea lo más des- 
tacable del juego, y una impotente 
muestra de lo que pudo ser. Y es que 
en Aliens, las criaturas nos resultarán 
generalmente facilonas, y si te las cam- 
biase por un zombie, un mutante o un 
terrorista espacial, ni siquiera te darías 
cuenta. Y ojo que esto sucede, cuando 
de un momento a otro, por un giro ar 
gumental previsible y decepcionante, 
acabamos luchando contra humanos 
por más tiempo del que nos gustaría. 
Pero todos los enemigos acá repiten el 


IIS, 


mismo patrón: se mueven, amenazan, los llenas 
de balazos, mueren... salen otra vez y el mismo 


baile. Hablando de baile, ojo con algunos bugs 
del juego, que pueden resultar hasta hilarantes. 


Si tuviste la oportunidad de ver en extenso la 
demo del juego que se exhibió en la pasada E3, 
te resultará un baño de agua fría el notar que in- 
cluso poseía escenas que no aparecen jamás 
en el juego. Ya no solo estamos hablando de 
una gráfica absolutamente empequeñecida 
y afeada, sino de escenas completas, que 
sin explicación alguna, no aparecen por nin- 
guna parte en el juego mismo. 


Se ha criticado mucho a Sega por la de- 
bacle que resultó este esperadísimo título. 
Pero la verdad es que los siempre regaloneados 
chicos de Gearbox (Borderlands), tienen 


igual o más culpa en todo esto. Fueron 
ellos quienes nos hypearon a todos, quienes 
prometieron luces y manjares a la vista, y 
que hoy guardan silencio procurando sim- 
plemente vender. Sitios web, incluso el 
nuestro, ya han anondado mucho en lo que 
pudo haber sido el causante de esta de- 
bacle. Que Gearbox usó el dinero de Sega 
asignado para la producción del juego, en 
realizar Borderlands 2, que Time Gate es 
la verdadera culpable y desarrolladora del 


juego, etc., pero eso no nos compete, acá 
estamos frente al producto final, mediocre 
y apurado, algo que resulta casi incompren- 
sible con los años de trabajo que tuvo este 


juego. 


Aliens: Colonial Marines es un juego que 
queda abismalmente al debe, una decep- 
ción de esas que hacen doler el corazón 
mismo. Una afrenta que los fans de la fran- 
quicia tardarán años en olvidar. Ni siquiera el 


a 


multijugador vale la pena como para acon- 
sejar a alguien que se haga con este título. 
Si te gustan los Aliens, y quieres darle al 
multijugador, te recomiendo hacerte del 
Aliens vs Depredador, que si bien también 
cuenta con muchas fallas, es bastante su- 
perior a este título. 


Con una campaña sin alma, de menos 
de ocho horas, un cooperativo que resulta 
defectuoso si lo comparamos a joyas como 
el mismo Borderlands, y un multijugador 
inferior al anterior Aliens vs Depredador, 
este juego se transforma en una entrega 
absolutamente olvidable y que no justifica 
el recomendárselo a nadie. 


Ya me desahogué bastante en un vi- 
deo de nuestro canal de YouTube, bajo el 
alero que nos otorga al staff GamerVip TV, 


a 


Y 


así que para este análisis la rabia ya había 
pasado, solo queda la desilución y la sen- 
sación de engaño, por tanto que se nos 
prometió y de lo que nada se cumplió. 


Si te gusta Aliens, deja pasar este juego 
y quédate con tus recuerdos, que por muy 
borrosos que estén, apuesto lucen harto 
mejor que las octogenarias texturas de 
Aliens Colonial Marines. 


NOTA GVIP: 


10 DEL ED 
sE Top 


¡HUYE DEÉL 


Y 
o 
t193 230 0113? 


NASA sis 


Si hay un placer culpal 
en el mundo gamer, 
franquicia Army of Two 
entrega, con unos tral 
juego de disparos en te 
jugabilidad cooperativ 
decepción que fue el ju 
con la más ar 


por: Lob 


le que he de confesar 
2s mi debilidad por la 

, Desde aquella primera 
lers que prometían un 
rcera persona, con una 
a jamás vista, hasta la 
ego final, todo lo recibí 
nplia sonrisa. 


o Orochi 


n fin, no lo puedo justificar, pero si 

bien reconozco están plagados de 

fallas, Army of Two 1 y 2, cuentan 
dentro de mis juegos de disparos favoritos 
de la presente generación. 


Cuando el primer Army of Two salió, no 
eran muchos los títulos que te permitían 
jugar la campaña completa en cooperativo, 
menos brindándote la posibilidad de reali- 
zarlo on-line o vía local, por lo que la fran- 
quicia jugaba ya con la ventaja de ser algo 
sumamente atractivo para los que buscaban 
un juego completo que compartir con 
un amigo. 


Salem y Ríos, formarían una gran dupla 
que lograría arrancarnos carcajadas mientras 
arrasábamos todo a nuestro paso, mientras 


decorábamos máscaras y realizábamos los 
más variados skins para nuestras armas. La 
gracia de realizar todo esto en un shooter 
en tercera persona, es que efectivamente 
contemplarás tus creaciones mientras jue- 
gas, por ende llama el personalizar y variar. 


Pero algo no he de negar siendo objetivo, 
cada juego ha decepcionado en relación a 
sus promesas y campañas publicitarias. Es 
inevitable recordar aquellos trailers de la 
primera entrega, con escenas y movimien- 
tos en cooperativo, que jamás aparecieron 
en el juego. Por ello los Army jamás llegaron 
a ser referente entre los mejores shooters 
en tercera persona, pero siempre al menos, 
lograron entretener. 


Llegamos al presente y a su tercera 
entrega. Tanto Visceral como EA, nos en- 
tusiasmaron con un motor gráfico tan lla- 
mativo como el Frostbite 2, que esta vez y 


como corresponde, permitirá una destrucción 
casi total de los escenarios. Salem y Ríos 
no aparecen en los spots, y en su lugar se 
nos informa de nuevos protagonistas: Alfa 
y Bravo. Llegó la fecha y pudimos acceder 
a Army of Iwo 3, o como fue titulado Army 
of Two: The Devil's Cartel, el resultado, te 
lo exponemos a continuación. 


El juego nos pone en la piel de dos novatos 
operativos de la agencia TWO, algo así 
como mercenarios armados, pero pro- 
fesionalizados y de buenas intenciones, 
quienes se verán enfrentados a lo peor de 
los carteles de droga mexicanos. Salem y 
Ríos aparecen en el juego casi de inmediato, 
pero no serán ellos quienes lleven el pro- 
tagonismo, aunque tendrán su parte en 
la historia. Es precisamente acá donde se 
produce el primer disgusto en el juego, ya 
que ver a tus protagonistas entrañables, 


ANÁLISIS, 


y la mejora que producen sus diálogos o 
mera presencia, hace solo prever lo que 
hubiese sido esta entrega, de haberla con- 
cebido en base a lo ya hecho, continuando 
la saga. Pero la realidad es muy diferente, 
nos vemos relegados a dos protagonistas 
con un carisma casi nulo, que hasta en sus 
nombres reflejan lo genérico que son: Alfa 
y Bravo, cuyas historias no acaban nunca 
de cuajarnos por completo. 


Frostbite 2, produce un efecto sumamente 
positivo en la saga, con una destrucción y 
caos, que hace estallar casi cualquier cosa 
en pantalla y que sumada a la nueva habilidad 


«Overkill» (lenando una barra en base a 
acciones que realices, desatarás un estado 
invulnerable en donde tu munición es 
infinita, y tu daño aumenta), causan una 
auténtica apología al espíritu caótico y ar- 
cade del juego, sin duda el mayor acierto 
de esta entrega. El audio cumple acom- 
pañando el caos y dispone el juego de un 
completo doblaje al español, lamentable- 
mente no latinoamericano como nos hu- 
biese gustado. 


El sistema de coberturas, algo básico 
para la saga, deja bastante que desear, lle- 
gando a ser muy impreciso a la hora de que 


seleccionemos a que lado desplazarnos 
cuando estemos bajo una lluvia de balas, 
moviéndonos de una cobertura a otra. A 
veces simplemente no seleccionará nada, 
y siendo ahora casi automático el despla- 
zamiento (seleccionas un botón, y el per 
sonaje corre de una cobertura a otra), resulta 
absolutamente incómodo. Eso sí, la difi- 
cultad no es muy alta, así que tampoco 
penaremos de morir demasiado con esto, 
ya que el estado overkill, se encargará de 
hacerte sentir un Rambo cualquiera. 


El multijugador competitivo, ha sido remo- 
vido de la saga, a pesar de lo agradable 
que resultó en la anterior entrega, de- 
jándonos solo con una campaña para jugar 
en cooperativo y repetir las misiones para 
lograr mayor puntuación. Si bien la cam- 
paña es absolutamente cooperativa, no 
existe el drop in / drop out, que permite 
entrar o salir de partidas a gusto, como 
la mayoría de los juegos cooperativos de 
hoy en día, sino que al ingresar a una par- 
tida o misión en curso, la tendremos obli- 
gadamente que reiniciar del comienzo, 
algo impresentable hoy en día cuando tu 
foco es el modo cooperativo. 


Me encantaría tener más puntos po- 
sitivos que recalcar del juego, pero fran- 
camente no los hay. Tampoco es que sea 
malo, lo que en ningún caso es, ya que te 
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otorgará mucha diversión el abatir hordas 
de delincuentes con tu camarada o dise- 
ñar máscaras a gusto, armas y cambiar de 
trajes. Pero esperábamos mucho más, o al 
menos mejorar lo realizado en la anterior 
entrega, pero acá solo se han restado cosas. 
Si bien se ha añadido una nueva engine, el 
hecho de perder a dos protagonistas tan 
carismáticos nos parece un desacierto tre- 
mendo, y lo que ya resulta casi imperdonable, 
es el hecho de no querer alargar la dura- 


ción de un juego que alcanza de prome- 
dio 6 horas, al no disponer de ningún 
modo más on-line. 


Army of Two: The Devil's Cartel entretie- 
ne y resulta muy divertido de jugar junto a 


un camarada, pero fuera de eso no logra 


nada más, dejándonos la franquicia su- 
mamente al debe y con un amargo sabor 
de boca, sobre todo a los fans, quienes sin 
duda esperábamos mucho más. 


e 
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SURVIVAL INSTINCT 


El año pasado, lelltale Games nos dio uno de los mejores 
juegos que hayan salido en esta generación. Ganador del 
premio al mejor juego del año 2012, The Walking Dead 

demostró el buen uso que se le puede dar a una licencia, 
si se trabaja efectivamente. 
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ntes de que esa gran saga termi- 

nara, Activision se sube al carro 

de la victoria y nos dice que está 
trabajando en un juego first person shooter 
sobre el universo de The Walking Dead. 
Después de dicho anuncio, nos muestra 
un tráiler con algo de gameplay y el juego 
desapareció de la faz de la tierra hasta su 
lanzamiento final. 


En The Walking Dead: Survival Instinct, 
tomamos el papel de Darryl Dixon, ese ca- 
rismático personaje que solo aparece en 
la serie de TV y que con su ballesta se ha 
ganado el cariño de miles de televidentes. 


El juego nos mostrará la historia de los 
hermanos Dixon antes de que se encuen- 
tren con el grupo en Atlanta, es decir, es 
una precuela a la popular serie de televi- 
sión. Hasta ahí todo bien ¿verdad?, un juego 
que realmente promete para el fanático de 
la serie, y si bien sé que The Walking Dead 
es un comic, y que la serie se basa en eso, 
debo aclarar que los personajes Merle y 
Darryl solo aparecen en la serie. 


Y es ahí donde radica el primer problema, 
un juego basado en una serie de televisión 
o película sufre generalmente el destino de 


-. ser mediocre, y este no es la excepción. 


No me malinterpreten, personalmente 
encuentro este título como uno de los me- 
jores survival horror que han salido. Pero el 
juego se ve y se siente apurado, con mon- 
tones de bugs, una /A (inteligencia artificial) 
enemiga que siendo justos, está bien para 
un zombie (un punto a favor), unos gráficos 
que realmente no resaltan en nada, con 
escenarios aburridos y texturas dignas de 
juego de celular. En cuanto a los efectos de 
sonido no hay mucho que agregar, ya que 
escucharemos el mismo quejido durante 
todo el juego y la música del opening de 
la serie también estará constantemente en 
nuestra aventura. 


Pero bueno ya basta de lo malo. Lo que 
el juego logra muy bien es la sensación de 


desesperación y angustia que solo puedo 


imaginar que traería un apocalipsis zombie. 
La temática es simple, viajar por gran parte 
de los Estados Unidos para llegar a Atlanta 


y lograr ser rescatados por las fuerzas mi- 


litares. Bueno, todos sabemos ya como 
eso terminó, en el camino tendremos que 
sobrevivir, buscando comida, munición y 
bencina para poder seguir la aventura. Nos 
encontraremos con distintos sobrevivien- 
tes que nos pedirán ayuda o nos facilitaran 
armas y munición, a cambio de equis objeto, 
y algunos personajes de los que solo se 
hizo mención en la serie, harán su apari- 
ción en el juego. 


Tendremos diferentes armas para poder 
defendernos y nos sentiremos bastante 
desnudos durante la primera parte del juego, 


«NO HE QUERIDO DAR NINGÚN 
SPOILER DE LA HISTORIA PARA NO 
ARRUINARLE LA EXPERIENCIA A 
LOS VALIENTES QUE SE ATREVAN 
A COMPRAR ESTE JUEGO, PERO 
LA RESUMIRÉ EN UNA SOLA 
PALABRA: OLVIDABLE.» 


hasta que encontremos la legendaria ballesta 
de Darryl. Las armas de fuego están dispersas 
durante todo el juego, pero al dispararlas 
rápidamente nos daremos cuenta de que 
es un error, ya que las hordas de cami- 
nantes reaccionarán de manera inmediata 
ante cualquier sonido fuerte que oigan. 
Sabiendo tan importante detalle, las armas 
de combate mano a mano serán nuestra 
mejor apuesta durante la primera mitad de 
este título, y pasar desapercibido es lejos 
nuestra mejor opción, realmente enfren- 
tarte a uno o dos zombies a la vez no es 
tan terrible, pero cuando son tres o cuatro, 
el juego se vuelve de un survival horror a 


uno de maratón, donde escapar será el 
objetivo principal. 


La munición, energía o el combustible 
es bastante escaso en el juego y tendremos 
que tomar desviaciones de nuestro camino 
para poder encontrar más suministros. 
Esto realmente suena fabuloso para el juego. 
El hecho de llegar a un camino desconocido, 
lleno de caminantes y tú armado con tu 
cuchillo o ballesta dispuesto a buscar cual- 
quier cosa que nos pueda servir en nuestro 
viaje, sin duda hubiese aportado una sen- 
sación única. Pero claro, todo eso hubiese 
funcionado de maravilla, si no fuera por el 
hecho que cada parada fuera de nuestro 
viaje, se repetirá una y otra vez, de hecho 
conté realmente cinco locaciones distintas 
para esta hazaña. 


No he querido dar ningún spoiler de la 
historia para no arruinarle la experiencia 
a los valientes que se atrevan a comprar 
este juego, pero la resumiré en una sola 
palabra: olvidable. 


Viendo el éxito de la serie de televisión, 
el éxito del comic, y viniendo de Activision, 
la desarrolladora que cada año nos regala 
uno de los mejores juegos de primera per- 
sona, uno podría esperar que esta entrega 
resultará la obra de arte definitiva para los 
juegos de zombies, pero lamentablemen- 
te es un juego que está hecho para ganar 
algo de dinero con los fanáticos de la serie. 
Una gran decepción para los que esperába- 
mos el ZombiU de 360 o PS3, pero bueno 
al menos como juego de zombies, resulta 
mejor de lo que fuese Resident Evil 6. 


Pero no todas son malas noticias ya que 
Telltale Games, los desarrolladores del exi- 
toso The Walking Dead del año pasado, han 
anunciado una segunda temporada para su 
juego, algo que sí vale la pena adquirir ape- 
nas salga. 


| 
| 
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Dejando atrás un título que para muchos pasará al olvido 
rápidamente, CyberConnect2 nos trae Naruto Shippuden: A 
Ultimate Ninja Storm 3, tomando los mejores ele- 
mentos de sus predecesores para dar origen 

a uno de los mejores juegos del manga 
creado por Masashi Kishimoto. 


POR: JAVURR 
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rgumentalmente, Naruto Shippuden: 

Ultimate Ninja Storm 3 viene a 

ser una actualización de la historia, 
colocándonos prácticamente a la par del 
manga que se publica semanalmente en 
Japón. Es más, avanza un poco más en re- 
lación a la línea argumental del animé. A 
diferencia de los anteriores juegos, éste 
no se adentra en la infancia de Naruto, si 
no que agarra los eventos de La Cuarta 
Guerra Ninja y los eventos del pasado en 
donde la aventura empezó: en el ataque del 


Desarrolladora: CyberConnect2 
Distribuidora: Namco Bandai Games 
Plataformas: PlayStation 3 - Xbox 360 
Lanzamiento: Marzo 5, 2013 

Género: Fighting 

Modo de juego: 1 jugador - Multijugador 


Kyubi a Konoha. El modo Aventura Definitiva 
justamente empieza ahí, la cual nos sirve a 
modo de tutorial, pero no por eso es menos 
fascinante. 


En este prólogo, nos daremos cuenta 
que las batallas épicas que dejaron atrás 
en el Naruto Ultimate Ninja Storm Gene- 
rations han vuelto. Estas batallas tienen 
un ambiente limitado característico, junto 
con una variedad única de enfrentar a cada 
oponente. En adición a lo anterior, vuelven 


E) 


renovadas las Quick Time Event (OTE), que 
son comandos que deberemos efectuar en 
determinados puntos de la pelea, que nos 
darán una puntuación marcada por estrellas 
en la parte superior. 


De manera complementaria a lo anterior, 
se suma la opción de Decisión Definitiva, 
que nos darán a escoger dos acciones di- 
ferentes en ciertos puntos de cada pelea o 
misión, la de Legenda o Héroe, con resul- 
tados distintos. Esto no significa un gran 
cambio, y salvo en la cantidad y calidad 
de los ítems presentes, no será vital en la 
aventura. Otro punto es la vuelta a la explo- 
ración, pudiendo manejar a Naruto y com- 
pañía durante la historia, cosa también 
dejada en el Generations. 
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No J Dicha exploración es limitada, idéntico a lo que 
» fue la segunda entrega de la saga, alejándose de 
las grandes características que el primer juego tenía 
en este apartado. La mayoría de las misiones se- 
cundarias son «rellenos», un tanto monótonas, y 
para muchos pueden resultar hasta aburridas. Al 
igual que la cantidad de cinemáticas presentes, en 
donde el juego presenta grandes fluctuaciones de- 
pendiendo de qué parte del juego nos encontramos. 
En donde en algunas partes tendremos que leer 
cerca de quince minutos de conversaciones, en 
otras tendremos batallas tras batallas, en una acción 
que no para en uno buenos minutos. 


Las cinemáticas nos 

o Muestran los mismos 
hechos que hemos leído 

y/o visto en el animé, y 

salvo una pequeña parte del final, 
también mostradas en juegos anteriores. 
Esto también puede resultar un poco aburrido 
para el que ya sepa la historia, pero para los 
que no la conocen, resulta un gran incentivo 
por su calidad gráfica y sonora, 
apartados que siempre se han 
distinguido por su gran calidad 


ne 


od 


A 


de cel shading y melodías que acompañan 
a las batallas principales o cinemáticas. 


Como lo hemos planteado, las peleas no 
cambian sustancialmente del anterior juego, 
cambiando la modalidad del Awakening, el 
cual estará a nuestra disposición al iniciar 
el combate. A su vez, el chakra seguirá siendo 
el pilar de cada acción que realicemos, tanto 
para los Ultimate Team Jutsus como para 
los jutsus normales ejecutados con el 
triángulo - círculo. 


NE ALISIS 


Los Ítems y los compañeros ninjas estarán 
disponibles al igual que entregas pasadas, 
tanto como ofensivo, defensa o equilibrio. 


Este juego cuenta con el mayor catálogo 
de luchadores, contando con ochenta po- 
sibles elecciones. Cada uno no difiere del 
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otro en la modalidad de los comandos, si 
no en su tipo de Awakening y la rapidez y 
tipo de ninjutsu que efectúa. La modalidad 
on-line vuelve y mejorado. Puede que se 
trate de lo mejor que ofrece el juego, dando 
modalidades de combates individuales, 
torneos o batallas seguidas sin fin. Esto es 
bastante competitivo, ya que se nos entrega 
puntaje por batalla ganada o se nos quita 
por alguna perdida. Además, podemos 
armar nuestro propio perfil en base a los títulos 
y cartas que se van adquiriendo en la aven- 
tura definitiva. Este tipo de modalidad se 


ha vuelto indispensable para alargar la vida útil 
de cada juego y este tiene una de las mejores 
de la saga, entretenidos combates para escalar 
en el ranking. 


En resumen, Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 
Storm 3 se trata del juego de Naruto más com- 
pleto a la fecha, con una cantidad de peleadores 
sin precedentes, que sin innovar demasiado, 
logra estar a la altura de la calidad que los fans 
de la serie piden. Logra captar de gran manera 
el carisma de cada personaje y por su modo on- 
line, puede otorgarnos horas y 
horas de diversión. 
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POR: DR. GAMER 


A estas alturas, el mencionado crowdfunding no 
debería ser un término nuevo, pero si alguien no 
lo conoce posiblemente si haya escuchado hablar 
de KickStarter, una plataforma que te permite 
publicar tu proyecto, mostrárselo al público y dejar 
que este mismo decida si lo quiere o no a través 
de donaciones que financiarán el proyecto, que 
es la premisa del crowdfunding. 


Ha desaparecido la necesidad inicial de fondos, 
ahora solo con tener una idea y la posibilidad de 
mostrársela al público (lo que actualmente no es 
para nada difícil además que el mismo portal te 
da las herramientas) puedes lograr el finan- 
ciamiento para hacer realidad tu trabajo. Será el 
mismo público quien decide si quiere o no lo que 
tu ofreces, creando una relación en la que am- 
bas partes tienen lo que quieren: el desarrollador 
los fondos y el usuario el producto. 


SKULLGIRLS 


Para esto también se fijan metas, 
siempre habrá una meta para llevar a 
cabo el proyecto, pero el cómo llegar a 
esta meta puede presentar diferencias. 
En algunos casos se fijaran montos de 
donación: si donas tanto dinero, te llevas 
esto, esto y esto..., simple, como el caso 
Ouya, que por cierto monto te llevas la 
consolas, y por montos mayores puedes 
llevarte la consola con más bonus incluido 


el pack de desarrollo. Otros en cambio 
prefieren fijar metas, como el caso de 


los DLC de Skullgirls, que después del exi- 
toso lanzamiento del juego en consolas 
decidieron optar por Kickstarter para 
financiar sus planes de contenido extra, 
logrando en un día financiar nuevos per- 
sonaje (hasta el momento ya se desblo- 
quearon dos y se está en carrera para un 
tercero) además de algunos voice pack, 
los que entregarán de forma gratuita a 
los propietarios del juego. 


PARTE DEL STAFF DE KICKSTARTER 


Quizás los casos más emblemáticos de 
este fenómeno, que le permite empezar un 
proyecto a prácticamente cualquier persona (no 
solo en lo que respecta a videojuegos) son 
Ouya, la consola abierta en base a Android 
que de inmediato demostró la aceptación 
de los fans logrando hacer la consola un he- 
cho en menos de 48 horas, y que en estos 
momentos ya suma más de 8.500.000 dólares 
de más de 60.000 personas. 


En 1988 salió al mercado un Wastelana, 
un RPG post-apocalíptico que es el prede- 
cesor a lo que fue Fallout, la gente por mu- 
cho tiempo pidió una secuela pero ninguna 
empresa estuvo dispuesto a financiarla, y 
riéndose de esto (y un poco de la situación 
actual de los videojuegos), Brian Fargo 
lanza Wasteland 2 en Kickstarter que con 
el apoyo de más de 60.000 ya lleva casi 3 
millones de dólares logrando que Waste- 
land 2 sea una realidad y ahora solo es cosa 


de esperar a que esté terminado para que 
los fans puedan disfrutar de esta tan espe- 
rada secuela. 


Lord British a.k.a Richard Garriot no se 
queda atrás. El padre de Ultima aprovecha 
esta plataforma para lanzar un nuevo pro- 
yecto que pretende devolver el RPG a sus 
raíces, para lo cual ya lleva 1.150.000 dólares 
aun quedando metas por desbloquear que 
solo harán que el juego final sea aún más 
completo. 


Con Kickstarter se han abierto muchas 
posibilidades, no sólo para proyectos 
pendientes de desarrolladores conocidos 
y con trayectoria, si no que para nuevos, 
con ideas frescas y que no son tomados en 
cuenta por las grandes compañías, después 
de todo, ya no es un ejecutivo quien de- 
cide el futuro del proyecto, si no que los 
mismos fans. 


DR.GAMER < MR, TROII 


Regresa el consultorio del inefable Dr. Gamer y Mr. Troll. Mes a mes, 
encontrarás aquí, las más variadas consultas hechas por nuestros lectores 
y usuarios. Pero basta de intros y pasemos a la sala médica. 


Hoy viendo vídeos en YouTube, con la intención de en- | Bueno les comento, mi hermano se creó una cuen- 
contrar juegos interesantes para MOVE llegué a uno | ta en PlayStation Network para poder jugar con su 
de la UFC, en donde decían que te dejaban sensual(?). | PlayStation 3, el problema es el siguiente: Se acuerda 
Mi pregunta es ¿de verdad sirven este tipo de juegos | de su nick en PSN, pero al formatearlo (o no se como 
para otro propósito aparte de divertir, cómo lo es bajar | se diga) se olvidó de su e-mail al cual se asocia di- 
de peso? cho nick, y para entrar te piden el mail. La pregunta 
POR HES es: ¿Hay alguna forma de entrar al mundo PlayStation 
Network sin saberse el mail, o poder cambiarlo de al- 
Ni idea, no juego a esas cosas :s, pero un amigo que entrena | 9Una forma? ¿Los amigos que tiene en su lista, le pue- 
y todo, me dijo esto del Your Shape: Fitness Evolved 2012: | den ver el mail? ¿hay forma alguna de saber el mail al 
cual tiene asociada la cuenta? 
«El juego tiene todas los ejercicios como para ahorrarte el 
gimnasio y eso, pero igual para evitar ir el gimnasio, tienes | Saludos y espero esto tenga solución 


que hacerte una rutina tú mismo». POR: É k 
Obviamente yo respondí al instante: Si no me equivoco, en el recordar contraseña esta la opción, 
¡Saca esa tontera y pone el gunstringer! si no recuerdas ni mall ni password, y te pedía el nombre de 


registro y fecha de nacimiento además de la pregunta secreta. 
Demás que esos títulos dedicados al fitness y al entrenamien- Así lo hice yo una vez con mi antigua cuenta gringa. 
to te pueden servir, es una posibilidad, pero depende de tí. O. —-Dr. Gamer 
sea si después andas colocando el juego una vez a la semana 
y el resto de los días, atravesado con los completos y empa- 
nadas, ¡no te servirá de nada! xD 
—Dr. Gamer 


EL DOTORE PREGUNTA: 


¿CUÁL ES EL JUEGO QUE MÁS ESPERAS ESTE AÑO? 


Contesta dando una buena razón a concursosOgamervip.cl, indicando que es por la pregunta del Doctor, y participarás en 
«Cumpliendo un sueño con Dr. Gamer». Si sales ganador, tendrás aquel juego que más esperas (En la fecha que corresponda a 
la salida del juego), junto a una foto con Dr. Gamer en persona. Plazo para enviar tu e-mall, hasta el 30 de Abril. 
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